SUPLEMENTO ESPECIAL 



o L 1 " 



ANALISIS 
COMPLETO^ 
EN EXCLUSIVA) 

HABIAMOS CON 
SUS CREADORES 



v/ 



HISTORIA 
DE LA SAGA 



X60X 360 






r 



/ 



RESIDENjT EVIL 5 

Todo sobre el juego de terror definitivo 



r 






D 




RESIDENT 
EVIL 5 

Un suplemento especial 
que ningún seguidor de 
la saga debe perderse 

El juego más esperado de los últimos tiempos por fin llega a España, 
y en Hobby Consolas hemos querido darle la bienvenida que se 
merece con el suplemento que nuestros lectores se merecen. En 
él no sólo vais a encontrar un completo análisis en exclusiva, 
sino también otros contenidos y extras que ampliarán vuestra visión de 
esta aventura y os ayudarán a comprender su posición dentro de una de 
las sagas más importantes de la historia los videojuegos. Tened cuidado, 
porque os dejamos a solas con «Resident Evil 5»... 



ANALISIS 

No lo busquéis en otros medios, porque sólo nosotros 
hemos tenido acceso al juego final, y lo hemos analizado 
para vosotros. ¿Queréis saber qué nos ha parecido? 

ASÍ SE HIZO 

Masachika Kawata, el productor del juego, nos cuenta 
las interioridades del proceso de desarrollo. Además, 
hablamos de la banda sonora, los actores, las armas... 



HISTORIA DE LA SAGA 

¿Sabéis como empezó todo? ¿Recordáis en qué otros 
juegos ha aparecido Chrís Redfield? Repasamos todos 
los «Resident Evil» que han salido hasta la fecha. 



LOS PERSONAJES 

Un "quién es quién" imprescindible para tener una 
visión completa de la historia. Os traemos a los prota- 
gonistas principales y repasamos su papel en la saga. 



CURIOSIDADES 

La importancia de una saga de esta magnitud va mucho 
más allá de los videojuegos, y abarca otros aspectos, 
desde el cine hasta las ediciones especiales. 
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ACCION Y TERROR 

se mezclan en la 
última entrega de 
«Resident Evil», 
que tiene lugar 
en una aldea 
africana llena de 
"infectados" que 
tratan de acabar 
con nosotros a 
mordiscos. 



HOLOCAUSTO CANIBAL 

RESIDENT 
EVIL 5 
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La corporación 
Umbrella no existe, 
Raccoon City fue 
borrada del mapa 
y los S.T.A.R.S se 
han disuelto. Es el 
momento de disfrutar 
de una nueva 
generación del terror 
en nuestra consola. 



■ LA SAGA «RESIDENT EVIL» 
HA DADO UN GIRO radical para 
su estreno en PS3 y Xbox 360. Se 
acabaron las ciudades invadidas 
por zombis, los laboratorios sub- 
terráneos o la corporación Um- 
brella. Esta vez nos enfrentamos 
a una amenaza mucho mayor, 
que se ha originado en Kijuju, 
un pueblo del corazón de África. 

Nuestro protagonista vuelve a 
ser Chris Redfield, el héroe del 
primer juego, pero para esta mi- 



sión tan importante cuenta con la 
ayuda de Sheva Alomar, la agente 
local de la B.S.A.A. Juntos tienen 
que seguir el rastro de una orga- 
nización farmacéutica, Tricell, 
que ha infectado a la población 
local con un peligroso virus. 

Con este argumento como te- 
lón de fondo, lo que nos espera 
es una terrorífica aventura de 
acción y horror que, ya os lo ade- 
lantamos, nos ha dejado clava- 
dos a nuestros asientos por sus 



increíbles niveles de acción, su 
perfecto acabado visual y sus nu- 
merosos momentos épicos. 

-»EL DESARROLLO CONSERVA 
LOS PILARES BÁSICOS de «Re- 
sident Evil 4», con la cámara a 
nuestra espalda y una mira láser 
para afinar la puntería. También 
tenemos un botón contextual que 
permite a Chris empujar mue- 
bles para bloquear las puertas, 
saltar o librarse de los enemigos 
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MIEDO EN 
MOVIMIENTO 

Para desplazarse por unos 
escenarios tan grandes 
Chris y Sheva pueden 
usar distintos vehículos. 
Algunos se mueven sobre 
raíles, mientras hacemos 
de artilleros, pero también 
pilotamos (con Chris) 
mientras Sheva dispara. 




EN EL HUMMER y a bordo de un 
yate, nos limitamos a disparar 
desde una tórrela, mientras nos 
movemos "sobre raíles". 




PODEMOS PILOTAR una 

planeadora por los pantanos. 
Aquí escogemos nuestro 
itinerario con bastante libertad. 



LOS ESCENARIOS están muy detallados y tienen trampas, 
objetos ocultos y algunos elementos interactivos. 



DEBEMOS APUNTAR a las zonas vulnerables. Así podemos 
desarmar a los infectados, hacer que caigan o eliminarlos. 



HF- 



que se abalanzan sobre él. In- 
cluso podemos parapetarnos en 
las esquinas (como en «Gears of 
War») para obtener cobertura. 

El uso de vehículos es constan- 
te a lo largo de la aventura. A ve- 
ces sólo nos desplazamos en una 
balsa de troncos o en una vago- 
neta, pero también encontramos 
niveles completos a bordo de una 
barca o un jeep. La principal no- 
vedad está en poder pilotar una 
planeadora por los pantanos, 



mientras nuestra compañera 
dispara a los infectados que nos 
salen al paso. Para resolver las 
secuencias más espectaculares, el 
juego recurre a OTE, en los que 
tenemos que pulsar los botones 
en el momento adecuado. 

LA COOPERACIÓN ENTRE 
AMBOS PERSONAJES es esen- 
cial para avanzar. Podemos dar 
órdenes básicas a Sheva (cubrir 
o atacar), aunque ella tiene 



EL PROTAGONISTA DEL JUEGO 

ha abandonado los S.T.A.R.S. 
para unirse a un nuevo grupo 
antiterrorista, la B.S.A.A, 
especializado en La lucha 
contra armas biológicas. 
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JUGAMOS 
EN EQUIPO 

Además de ayudar en 
medio de un tiroteo, la 
aparición de un segundo 
personaje multiplica las 
posibilidades de juego. 




PODEMOS DAR ORDENES 

al compañero, como pedir 
cobertura o cambiar las armas. 



AMBOS SE AYUDAN para 
resolver puzles, empujar objetos 
o para reanimara Los heridos. 




EL MODO COOPERATIVO, ya 

sea online o a pantalla partida. 




PODEMOS BUSCAR COBERTURA en esquinas y parapetos 
con un solo botón, como hemos visto en «Gears of War». 



CUERPO A CUERPO forcejeamos con los enemigos que se 
abalanzan o les damos el golpe de gracia en el suelo. 



X 
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LOS EFECTOS DE LUZ están muy logrados. En las minas 
llevamos una linterna mientras Sheva nos cubre. 



LAS SECUENCIAS INTERACTIVAS, en las que pulsamos los 
botones en el momento adecuado, son muy espectaculares. 






Es la responsable de las 
operaciones de la compañía 
Tricell en África. A lo largo del 
juego iremos conociendo su 
conexión con Umbrella, 



su propia iniciativa y casi 
siempre se comporta de un mo- 
do inteligente. Juntos no sólo 
somos capaces de abatir a más 
enemigos, sino que podemos 
acceder a determinadas zonas o 
activar interruptores. Si uno de 
los protagonistas cae herido, su 
compañero puede rescatarle (an- 
tes de que se acabe una cuenta 
atrás) e incluso podemos dar y 
solicitar armas y municiones pa- 
ra gestionar nuestro inventario. 



LOS INFECTADOS 

se comportan 
como zombis. Van 
armados, pero 
no se comunican. 
Después de unos 
disparos muestran su 
verdadero aspecto. 



Mientras que en el modo para 
un jugador la presencia de Sheva 
añade un elemento estratégico, 
el modo cooperativo, online o a 
pantalla partida, es una experien- 
cia alucinante. Ambos personajes 
tienen las mismas habilidades, 
pero nosotros tendremos que 
tener muy claro cuál es el papel 
de cada uno, seleccionar un ar- 
mamento equilibrado y escoger 
nuestro camino. Con los jefes 
finales se refuerza aún más este 





aspecto, dejándonos la sensación 
de participar en unos combates 
épicos, que no nos cansaremos 
de repetir una y otra vez. 

-» EL RITMO DE JUEGO está 
perfectamente equilibrado a lo 
largo de los 17 niveles. Desde 
que llegamos a la aldea de Kiju- 
ju y vemos a sus habitantes apa- 
leando algo metido en un saco 
(en el primer minuto de juego) 
nos invade una sensación de 



"mal rollo" que nos acompaña 
siempre. A partir de entonces se 
alternan escenarios vacíos con 
acumulaciones de enemigos, que 
disparan la tensión, y momentos 
heroicos en los que tenemos que 
cubrir a nuestro compañero, 
derrotar a los jefes finales más 
grandes de toda la saga o esca- 
par de infectados que empuñan 
hachas gigantes o sierras mecá- 
nicas. Eso sí, conviene advertir 
que si habéis jugado al anterior, 



tendréis la sensación de que se 
trata de un "remake", tanto por 
el orden de los niveles (pueblo, 
minas, ruinas...) como por la re- 
petición de ciertos elementos; un 
camión que se dirige a por noso- 
tros, el enemigo de la sierra, el 
gigante o el monstruo acuático. 

Otro de los elementos que se 
han conservado es la posibilidad 
de mejorar las más de 1 5 armas 
disponibles (invirtiendo el dine- 
ro y las joyas que recogemos en 



ENEMIGOS ^ 
DEFINITIVOS 

A lo largo de 17 niveles, 
tenemos la oportunidad 
de luchar contra un buen 
puñado de jefes finales, 
los más grandes y variados 
de la saga «Resident Evil»: 




EL GIGANTE que aparecía en 
«Resident Evil 4» tiene un 
hermano gemelo, más duro. 




EN EL AGUA protagonizamos 
una batalla épica contra este 
monstruo con tentáculos. 




COMO EN «LOST PLANET» 

nos enfrentamos a un cangrejo 
gigante con puntos débiles. 




cada nivel), aunque podemos ha- 
cerlo desde el menú principal, sin 
necesidad de buscar a un merca- 
der. También podemos buscar 
medallones ocultos y al terminar 
el juego desbloquear nuevos mo- 
dos, filtros, equipamiento, etc. 

->EL DESPLIEGUE TÉCNICO ES 
IMPONENTE. Los escenarios son 
grandes y detallados, con unos 
efectos de luz (provocados por 
el sol) muy innovadores y una 
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GBÁFICOS 
AL LIMITE 




A LOS ESCENARIOS son enormes, tienen 
mucho detalle y elementos interactivos. 

4 LOS DOS PERSONAJES resultan muy 
expresivos. Las animaciones son realistas, y 
el equipo que llevan se refleja en su aspecto. 



EL BOTON 
CONTEXTUAL 

es muy útil 
para acciones 
básicas, como 
empujar 
objetos, sallar 
o abrir puertas. 
También sirve 
para activar 
interruptores o 
luchar cuerpo 
a cuerpo. 




Desde que nos traiciono en 
el primer «Resident», ha 
ido ganando protagonismo. 
En este juego se revelan datos 
importantes sobre su origen. 



estética que recuerda a pelí- 
culas como "Black Hawk Down" 
o "Diamante de sangre". Los pro- 
tagonistas son muy expresivos, 
sobre todo Sheva, y destacan por 
la naturalidad con que se mue- 
ven y su realización impecable. 
Pero nuestros favoritos son los 
enemigos, desde las simples "pla- 
gas" (que no dan la sensación de 
repetirse) a las cucarachas gigan- 
tes o a los perros infectados. Se- 
guro que antes de salir corriendo 



o poneros a disparar os quedáis 
parados unos segundos para ad- 
mirar sus detalles. 

•* EL SONIDO ENVOLVENTE 
NO SE QUEDA ATRÁS y resulta 
muy útil para detectar enemigos 
a nuestras espaldas. Aunque, en 
su contra, tenemos que destacar 
la ausencia de doblaje y el hecho 
de que los infectados no se co- 
muniquen entre sí, como los "ga- 
nados" de «Resident Evil 4». 







■ LOS 17 NIVELES DEL JUEGO ESTAN 
AMBIENTADOS EN ZONAS DE AFRICA 




CON SABOR A 
«RESIDENT» 

Aunque el desarrollo sea 
muy similar a «Resident 
Evil 4», esta nueva entrega 
hace de "puente" con 
los primeros juegos de 
la saga. Eso significa 
que hace referencias 
a personajes clásicos, 
recupera algunos 
enemigos y cierra unos 
cuantos cabos sueltos. 
Eso sí, ya no encontramos 
máquinas de escribir para 
salvar nuestras partidas. 




LA AMBIENTACION es tan 

angustiosa como en los juegos 
anteriores, más centrada en e( 
suspense que en el terror puro. 



HAY ZUMBIS que comparten 
protagonismo con los infectados 
comunes. La conexión de 
Umbrella y Tricell es total. 




ENEMIGOS COMO LOS LICKER 

que aparecieron en «Resident 
Evil 2» vuelven por fin a la saga, 
con un aspecto muy mejorado. 



Esta quinta entrega recupera 
todos los aciertos de la saga, y 
los adapta a las nuevas consolas. 
Es verdad que no resulta tan sor- 
prendente como el anterior, o 
que el argumento puede resultar 
un poco confuso para los recién 
llegados por sus constantes refe- 
rencias a juegos anteriores, pero 
el nivel técnico parece insupera- 
ble y la experiencia de juego se os 
quedará grabada durante mucho 
tiempo. Una obra maestra. 



NUESTRO VEREDICTO 



lo mejor 



sobre todo por La cantidad y el 
detalle de tos enemigos. 
■ 

es una experiencia brutal, tanto 
online como en una misma consola. 




en el 

desarrollo y en bs niveles iniciales. 
■ nos la jüeaa 

en un par de ocasiones, sobre todo 
contra los enemigos finales. 



alternativas 

Es difícil encontrar 
una aventura épica y 
bien realizada para 
cualquier consola. 
El único que está a 
la altura es «Metal 
Gear Solid 4». solo 
enPS3ycon un estilo 
más centrado en la 
infiltración Si buscáis 
un buen juego de 
miedo, probad «Dead 
5 pace» o «Silent Hill 
Homecoming». que 
apuestan por el terror 
más psicológico. 



■ GRAFICOS SI los modelos de Sheva y Chris 

no os dejan ftipados. la acumulación de enemigos, íf\f* 
su realismo o el tamaño de los escenarios lo hará. 

I SONIDO Los efectos de sonido 5.1 son 
brillantes, y la banda sonora acompaña a la 
perfección. Sin embargo, no está doblado. 

■ DURACIÓN La historia principal ronda 

las 20 horas, y además hay un montón de secretos CIO 
por desbloquear, modos adicionales y cooperativo. 

■ DIVERSIÓN Una auténtica montaña rusa 
con combates muy intensos, terroríficas fases 

de exploración y un multijugador espectacular 

PUNTUACIÓN 
FINAL 



valoración 



El último «Resident Evil» 
perfecciona la fórmula de 
acción y suspense Imás 
que terror] que tanto nos 
gustó en el juego anterior. 
Su desarrollo puede parecer 
muy conservador, ya que no 
tiene apenas diferencias en el 
desarrollo y algunas niveles 
son "calcados", pero el salto 
técnico es apabullante y la 
inclusión del modo cooperativo 
{online o a pantalla partida) es 
un gran acierto. Además, su 
argumento es muy revelador 
y cierra muchos cabos sueltos 
de las anteriores entregas. 
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Estuvimos con el productor de «RE 5», que 
nos comentó cuál ha sido su papel en el 
desarrollo y qué impresiones le ha producido. 



HOBBY CONSOLAS: ¿De qué 

aspecto del juego está más or- 
gulloso? 

MASACHIKA KAWATA: Tengo 
unos cuantos. En primer lu- 
gar, la introducción del modo 
cooperativo. También la at- 
mósfera de Africa y el retorno 
de Albert Wesker. 
HC: ¿Cómo nació el personaje 
de Sheva Alomar? 
MK: En primer lugar, que- 
ríamos que el compañero de 
Chris tuviera un buen conoci- 
miento local. Históricamente 
Chris siempre tuvo una com- 
pañera femenina, así es comí» 
se nos ocurrió hacer a Sheva. 
HC: ¿Oué Investigación realizó 



DAVID HABLO CON KAWATA, el 
productor del juego, durante la gira 
europea de presentación de «RE 5». 



el equipo para situar el juego 
en África? 

MK: Teníamos una imagen 
mental de África, pero para 
asegurarnos de que el entorno 
fuera realista, viajamos a dis- 
tintos puntos del continente. 
HC: ¿Ha encontrado alguna di- 
ficultad durante el desarrollo? 
MK: Bueno, ta mayor dificul- 
tad era estar a la altura de las 
expectativas. 

HC: ¿Le hubiera gustado incluir 
algo, peco no pudo por dificul- 
tades técnicas o tiempo? 
MK: Me hubiera gustado tener 
más personajes secundarios. 
HC: ¿Hay diferencias en las 
versiones de PS3 y Xbox 360? 
MK: Son exactamente iguales. 
HC: El sistema de juego y el 
diseño de niveles parecen muy 
inspirados en «RE4». ¿Por qué 
decidieron este acercamiento 
conservador para el primer 
juego de nueva generación? 
MK: Creo que nos retamos no- 
sotros mismos como equipo. 
Con «RE 5» hemos introduci- 
do nuevos elementos en la se- 
rie, como el cooperativo. 
HC: La luz > el calor iban a te- 
ner un papel clave, pero final- 
mente se desechó, ¿por qué? 
MK: Pasamos mucho tiempo 



experimentando con ello, pe- 
ro no nos daba la experiencia 
de juego que buscábamos. 
HC: ¿Le permitieron los esce- 
narios africanos hacer algo 
que no se había hecho en los 
juegos anteriores? 
MK: Nos permitió traer el mie- 
do a la luz del día. 
HC: Los últimos niveles están 
influidos por < Metal Gear», 
«Gears of War» y «Lost Pla- 
net». ¿Se inspiraron en ellos? 
MK: Sólo podría decirse que el 
sistema de control está toma- 
do de «Gears of War». 
HC: «Resident Evü 5» está lleno 
de referencias 
a juegos an- 
leri ores. 

¿Cree que « 
los recién ~ 
llegados a W[ ™ 

la saga lo 



van a disfrutar como los fnns? 
MK: «Resident Evil 5» es la his- 
toria de Chis Redfield y une un 
montón de líneas arguménta- 
les relacionadas con él, pero 
puede disfrutarse como una 
experiencia independiente. 
HC: La saiza está orientándose 
hacia la acción en vez del tenx>r. 
¿Le gustaría volver a los zom- 
bis, con munición limitada? 
MK; No realmente. Yo he sido 
una pai*te de la evolución de la 
serie, y me gusta dónde se en- 
cuentra actualmente. 
HC: ¿Habrá contenidos adicio- 
nales desea rgabl es? 
MK: Permanezcan en sintonía. 
HC: Después del logro técnico 
de trasladar «RE 4» y «Dead 
Rising», tienen planes de lan- 
zar «RE 5» para Wii? 
MK: No lo sé. Técnicamente 
sería un gran desafio. 



MASACHIKA 
KAWATA 

Desde que comenzó a 
trabajar para Capcom. a 
mediados de los noventa, 
se ha involucrado en los 
tres «Diño Crisis» y en 
«Onimusha Warlords». 
También es productor de 
«RE 3 Nemesis», «RE 4». 
«Umbrella Chronicles» y 
el "remake" de «Resident 
Evil» para GameCube. 




Os presentamos a los humanos que 
le han dado vida a nuestros héroes. 

->SHEVA ALOMAR ha tomado sus exóticos rasgos 
de la modelo Michelle Van der Water. Su voz 
pertenece a la no menos guapa actriz Karen Dyer, 
que ha aparecido en la serie de TV en "Malcom". 

->CHRIS REDFIELD tiene el rostro de! actor 
Reuben Langdon (que también ha inspirado 
a Dante en «Devil May Cry») y la voz de Roger 
Craigh Smith, un soldado en «Metal Gear Solid». 



REUBEN LANGDON MICHELLE VAN DER WATER 




Este es el primer «Resident Evií» 
precedido por una campaña online. 

-»EL LANZAMIENTO DEL JUEGO ha estado 
precedido por una campaña de marketing viral 
a través de internet. Se trata de una serie de 
vídeos (protagonizados por actores reales) que 
se iban publicando semanalmenle. 

-■►ESTA IMAGEN DE CHRIS arrodillado frente a una 
lumba se publicó en la página web de Capcom en 
Japón, y rápidamente se hicieron eco las revistas. 




Cuando se trata de meter el miedo en el cuerpo, 
el sonido también juega un papel fundamental. 



-»TODO EL APARTADO SONORO 

se ha grabado en Hollywood, y 
está a cargo de la orquesta de 
20th Century Fox, compuesta 
por más de 100 músicos. Fue 
dirigida por Walaru Hokoyama, 
que trabajó en "Dragones y 
Mazmorras" y "Buffy". 

-»EL COMPOSITOR de la banda 
sonora es Kota Suzuki, que le 
puso música a «Dcvil May Cr> . 




EL ESTUDIO DE GRABACIÓN pertenece a 
ta 20th Century Fox, en Hollywood. 
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UN REPASO A LOS JUEGOS 
QUE NOS HICIERON TEMBLAR 

HISTORIA 
DE LA SAGA 

Un montón de entregas, diferentes protagonistas, versiones 
para innumerables consolas... la evolución de «Resident Evil» 
ha pasado por muchas etapas. ¿Las recordáis con nosotros? 
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Hace ya 13 años que visitamos por primera 
vez Raccon City en eí inicio de la saga, ¡y 
todavía nos entran escalofríos al recordarlo! 

-> EL GÉNERO DEL TERROR EN LAS CONSOLAS le debe gran 
parte de su éxito al lanzamiento del primer «Resident Evil». Sus 
protagonistas son Chris Redfield y Jill Valentine, dos miembros 
del equipo S.T.A.R.S. que acuden a Raccoon City para investigar 
unos extraños sucesos. Sin embargo, a su llegada sufren un 
ataque que les obliga a ref ugiarse en una mansión, bajo la que 
se halla un laboratorio secreto de la corporación Umbrella. 

-»LAS CÁMARAS FIJAS QUE SIGUEN LA ACCIÓN ofreciendo 
siempre el punto de vista más inquietante, un desarrollo que 
cambia según el personaje elegido, el acoso de zombis y todo 
tipo de aterradoras criaturas, y la perfecta mezcla entre acción 
e investigaeión son sólo algunas de las virtudes que convirtieron 
a este título en un clásico. Años más tarde, en 2002, Capcom 
lanzó en GameCube un "rernake" con gráficos mejorad ísimos. 



ASÍ LO VIO HOBBY CONSOLAS (N° 57): 
TU MEJOR PESADILLA 

"La perfecta recreación de un tétrico 
caserón, el impresionante sonido y la 
cuidada trama argumental dan forma 
a una increíble película interactiva 
que os dejará alucinados". 
Puntuación: 93 (versión de PSOne) 



VERSION DE P5ÜNE 
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REMAKE DE GAMECUBE 
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PSONE / NINTENDO 64 / DREAMCAST / GAMECUBE ■ 1998 



¿Como que segundas partes 
nunca fueron buenas? ¡Pero 
si esta es una obra maestra! 

-»LEON S. KENNEDY Y CLAIRE REDFIELD, 
I¿i hermana ele Chris, protagonizan la que 
para muchos es la mejor entrega ele la 
saga. Cada uno vive su historia en los 2 
CDs en los que viene el juego de PSOne. 



-»DE NUEVO RACCOON CITY 
ES EL PUNTO DE PARTIDA 

tle una aventura que nos 
lleva hasta el laboratorio 
donde se creó el Virus- 1 , 
y mantiene y mejora los 
puntos Fuertes del original. 
Mejores gráf icos, un guión 
muy trabajado y, por fin, 
los subtítulos en español, 
son sus grandes virtudes. 




ASÍ LO VIO HOBBY CONSOLAS (N° 79): 
TERRORIFICAMENTE GENIAL 

"Resident Evil 2 ha superado todas 
nuestras expectativas. Capcom ha 
demostrado que se pueden hacer 
videojuegos aún más emocionantes 
de lo que podamos imaginar ". 

Puntuación: 98 (versión de PSOne) 
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DREAMCAST / PS2 / GAMECUBE ■ 2000 



Dreamcast, la consola de Sega, demostró 
su gran potencial albergando la primera 
entrega de la saga con escenarios en 3D. 

-»CLAIRE REDFIELD SIGUE BUSCANDO a su hermano 
Chris, pero es hecha prisionera en una isla donde tos 
acontecimientos se desencadenan. El virus-T también se 
esparce allí, así que debe escapar en compañía de otro 
preso, Steve Burnside, y f inalmente también de Chris. 



-»EL ABANDONO DE LOS ESCENARIOS 
PRERRENDERIZADOS supone un salto 
gráfico enorme en este capítulo, cuya 
acción viene una vez más arropada 
por un soberbio argumento. Gracias a 
él conocemos a los terribles gemelos 
Ashford, herederos de la familia que 
fundó la compañía Umbrella. 



ASÍ LO VIO HOBBY CONSOLAS (M° 106): 
EL MEJOR GUIÓN DE LA SAGA 

"Es el survival horror llevado a 1 
su máxima expresión. Quienes ya 
conozcáis la saga descubriréis el 
sistema de juego de siempre, pero con ^ 
una calidad gráfica que quita el hipo". 
Puntuación: 96 {versión Dreamcast) 



■ GAMECUBE «2003 

Este prólogo al primer título de la saga nos 
enseñó a jugar con dos personajes a la vez. 



-ACONTARNOS EL ORIGEN DE TODO es lo que 

primer «Residen!» "original'' que salió en GC\ 
son Rebecca Chambers, una componente del 
que se separa del grupo y no entra en la 
mansión, y Billv Coen, un supuesto asesino. 

-APODEMOS PASAR EL CONTROL DE UN 
PERSONAJE A OTRO en cualquier momento 
de la partida, y esto se aprovecha en el 
manejo del inventario y los pu/les. Usa el 
mismo motor gráfico del Yeinake" de la 
primera parle, toda una garantía de calidad. 



pretende el 

Sus protagonistas 

equipo S.T.A.R.S. 



ASÍ LO VIO HOBBY CONSOLAS (N° (38): 
MATAR ZOMBIS A PACHAS 

El primer capítulo nuevo que hemos 
disfrutado en GameCube no nos 
podía dejar mejor sabor de boca, 
ya que supone toda una revolución 
dentro de la sene". 
Puntuación: 94 



¡ORDEN EN LA SAGA! 



RESIDENT EVIL 

Los S.T.A.R.S. llegan 
a Raccoon City. 

Se descubre una fá- 
brica de Umbrella. 



El argumento de la saga no sigue el orden en el que han ido saliendo los juegos. Así es como 
debéis jugar las diferentes entregas si queréis seguir la trama en orden cronológico: 



RESIDENT EVIL 3 

Jitl Valentine llega 
a la ciudad. 

Atravesamos la co- 
misaría de Raccoon. 



RESIDENT EVIL 

El equipo Bravo en- t ^ 
tra en la mansión. *< *jr 

Wesker traiciona a v" 
sus compañeros. 
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LA PRIMERA ENTREGA PARA PORTÁTIL 
tiene como protagonistas a León, Barry 
Burton y una muchacha llamada Lucia, 
y transcurre a bordo de un barco. Las 
escenas de lucha son en primera persona. 

RE DEADLY SILENCE 

■ NINTENDO DS ■ 2006 
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GAMECUBE / PS2 / Wii ■ 2005 



Después de tantas peripecias, ¿quién 
podía sospechar que el argumento de 
la saga pasaría también por España? 

■♦HAN PASADO 6 AÑOS DESDE LOS SUCESOS DE 
LA SEGUNDA PARTE, y ahora León S. Kennedy 
trabaja para el gobierno notieamerieano 
protegiendo al presidente y a su familia. El rapto 
de Asblev, la bija del presidente, le obliga a viajar a 
un pequeño pueblo español, pero pronto descubre 
que lodos sus habitantes están infectados. 



♦APARECEN VIEJOS CONOCIDOS como 
Acia Wong o Jaek Krauser, junto 
a nuevos personajes como 
Osmund Saddler o Ramón 
Sa lazar, lin el 
desarrollo pesa 
menos el lado de 
la investigación 
y, por el contrario. 

se potencian los 

momentos de acción. 
Los gráUcos, una vez 
más, suponen un hilo 
por su gran calidad. 






ASÍ LO VIO HOBBY CONSOLAS (N° 162): 
LA REVOLUCIÓN DEL TERROR 

"EL cambio de los puzles a la acción le ha 
sentado de maravilla a La saga. Aporta 
frescura a un género tan trillado como las 
aventuras de terror y Lo hace con el mejor 
entorno gráfico visto en mucho tiempo". 
Puntuación; 95 (versión GameCube) 



•i.iai 

'««JAS 



RESIDEN T EVl 



IL4 



50 




ORIENTADA AL MULTIJUGADOR, esta 
entrega sigue a un grupo de supervivientes 
de Raccoon City que deben cooperar para 
salvarse. El multijugador ontine del juego 
japonés se perdió en la versión europea. 



RE OUTBREAK FILE 

■ PLAYSTATION 2 ■ 2005 



RESIDENT EVIL 3 

Nos enfrentamos al 
Proyecto Nemesis. 

Raccoon City es 
borrada del mapa. 



RESIDENT EVIL 4 

Rescate de Ashley 
en España. 

Aparece un nuevo 
enemigo: tas plagas. 
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ESTA SEGUNDA PARTE de la "sub-saga " 
«Outbreak» vuelve a centrarse en el grupc 
de 8 supervivientes, y esta vez sí que 
permite las partidas online gracias a su 
modo cooperativo para ¿ jugadores 



RESIDENT EVIL 5 



LOS HÉROES Y VILLANOS DE LA SAGA 

LOS PERSONAJES DE 

RESIDENT EVIL 

Hemos reunido a los principales protagonistas de todos los 
«Resident Evil» para que sepáis quién es quién dentro de esta serie. 
Además, os indicamos en cuántos juegos han hecho su aparición. 



CHRIS REDFIELD , 

Antiguo miembro de las fuerzas 
aéreas, este agente de Los S.T.AR.S. 
fue uno de los supervivientes del 
incidente de la mansión. También i 
le vimos tratando de rescatar a su 
hermana Claire en unas instalado- I 
nes de Umbrella en la Antártida. 
Ahora se ha alistado en la B.S.A.A. 



JUEGOS EN LOS QUE APARECE: 



RESIDENT EVIL 
-» RE CODE VERONICA 
•> RESIDENT EVIL 5 
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LEON S. KENNEDY 

Cuando llegó a Raccoon City, no era más que 
un novato del cuerpo de policía, pero después 
de enfrentarse a oleadas de zombis se ganó un 
. puesto como agente especial del gobier- 
no de Los Estados Unidos. En «Resident 
Evil 4» se trasladó a España para 
rescatara Ashley, la hija del pre- 
^ igjf^ sidente, y eliminar las plagas. 



JUEGOS EN LOS QUE APARECE: 



RESIDENT EVIL 2 
IDENT EVIL 4 



JILL VALENTINE 

La única mujer en el equipo 
Alpha de los S.T.A.R.S. que consi- 
guió escapar de la mansión y que 
V después plantó cara al Nemesis 
A en las calles de Raccoon City. 
Kl Antes de viajar a África, Chris 
Ht visitó una tumba en La que 
Pj aparecía su nombre... 



JUEGOS EN LOS QUE APARECE: 

-> RESIDENT EVIL 

RESIDENT EVIL 3 NEMESIS 



CLAIRE REDFIELD 



Ha pasado media vida buscando a 
su hermano mayor, Chris. Primero 
por las calles de Raccoon, donde 
consiguió rescatar a la pequeña 
Sherry Birkín. Después 
fue detenida y tuvo que C*^ ^ 
escapar de las instalado- ) % ' 
nes de la isla Rockford. I-^'É 




JUEGOS EN LOS QUE APARECE: j 


RESIDENT EVIL 2 
-» RE CODE VERONICA 





CARLOS 
^ OLIVEIRA 

Un mercenario bra- 
sileño que se encarga 
del mantenimiento de 
armas en el escuadrón 
Delta de la U.B.C.S., al 
servicio de Umbrella. 
l Afortunadamente, tras 
J su encuentro con el 
Nemesis cambia de 
bando y ayuda a JilL 



JUEGOS EN LOS QUE APARECE: 



-» RESIDENT EVIL 3 



BILLY COEN 

Antiguo miembro de los marines, que 
fue condenado por un delito que no 
había cometido. Durante un traslado 
su vehículo sufre un accidente, lo que 
le permite huir. A bordo del Ecüptic 
Express, un tren de Umbrella, coinci- 
dió con Rebecca Chambers, quien le i 
ayuda a escapar tras acabar con las 
peligrosas sanguijuelas. / 



JUEGOS EN LOS QUE APARECE: 



RESIDENT EVIL O 



I 



STEVE 
BURNSIDE 

Es el hijo de uno de f 
los reclusos de la Isla V 
Rockford. Va armado ^ 
con dos pistolas Luger 
doradas y está "colgado" 
por Claire. En uno de los 
momentos más dramá- 
ticos de la saga, Steve 
debe matar a su padre, J 
infectado con el virus T. I 



JUEGOS EN LOS QUE AP/W1ECE: 



-» RESIDENT EVIL 
CODE VERONICA 




SHEVA ALOMAR 

La última en incorporarse 
a esta gran familia es esta I 1 
agente africana de La B.S.A.A. n 
y su misión consiste en ayu- Y 
dar a Chris a trabajar en un I 
nuevo entorno, más hostil. H 



JUEGOS EN LOS QUE APARECE: 



RESIDENT EVIL 5 
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REBECCA 
CHAMBERS 

Una enfermera superdotada 
que forma parte del equi- 
po Bravo de Los S.T.A.R.S. 
Tuvo que unir sus fuerzas 
con un recluso, Billy Coen, 
para salir con vida del tren 
de Umbrella, y después 
se refugió en la mansión, 
donde echó una mano a su 
compañero Chris Redfield, 



JUEGOS EN LOS QUE APARECE: 

-» RESIDENT EVIL 
-> RESIDENT EVIL O 



ADAWONG 

Se trata de una agente doble 
de origen chino, que ayuda a 
León durante los incidentes de 
Raccoon City. Unos años des- 
pués, nos volvemos a encon- 
trar con ella en España, en el j 
rescate de Ashley. Finalmente £ 
traiciona a Albert Wesker. 



JUEGOS EN LOS QUE APARECE: 



■4 RESIDENT EVIL 2 




ALBERT WESKER 

Al final del primer juego descubrimos que se 
trata de un agente de Umbrella infiltrado en 
los S.T.A.R.S. y desde entonces se ha conver- 
tido en nuestro peor enemigo. Después de 
inyectarse un virus experimental es capaz 
de usar habilidades sobrenaturales. ¡ 



JUEGOS EN LOS QUE APARECE: 



RESIDENT EVIL O 
-» RESIDENT EVIL 
-> RE CODE VERONICA 
-* RESIDENT EVIL 4 

RESIDENT EVIL 5 
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Extras 



MUCHO MÁS QUE UN JUEGO 

CURIOSIDAD 

La experiencia «Resident Evil» es tan intensa que no nos conformamos 
sólo con jugarlo. Aquí os mostramos algunos datos de interés, para que 
no se os escape ni un sólo detalle sobre vuestra saga de terror favorita. 




^ LA INSPIRACIÓN DE LA SAGA: Shinji Mikami, 
el creador de la serie, se basó en un juego de rol 
de NES llamado «Sweet Home», que apareció en 
Japón en 1989. Sólo se conservó la mansión, algunos 
zombis, los cerberus y la necesidad de ahorrar 
munición para sobrevivir. 



EL JUEGO EN CASA: Coincidiendo 
con el lanzamiento se pondrá a la venta 
la primera serie [formada por estos tres 
personajes) de una colección de figuras 
articuladas de 18 cm de altura. De toda la 
saga hay decenas de figuras disponibles. 



4* TAMBIÉN EN «PLAYSTATION HOME»: 

Capcom y Sony han llegado a un acuerdo para 
incluir personajes y escenarios del juego en 
la red social de PS3. Ya veréis como todos 
estos extras basados en «Resident Evil 5» 
se extienden como un virus. 
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VXTINCTION 



<r EN EL CINE f / 

Resident Evil ya ha l / 

inspirado tres películas ¿ \ 
de considerable éxito: ] \ 
Resident Evil (20021, L J\ J 

RE: Apocalipsis (2004) \Y / 

y RE: Extinction (2007), 
todas protagonizadas por 
Milla Jovovich en el papel de Alice (alter 
ego de Jill Valentine). También hay una 
película de animación, RE: Degeneración. 
Ya Las tenéis todas en DVD. 



4- EN EL PARQUE 
TEMÁTICO Los 

japoneses pueden 
disfrutar de una 
atracción con 
actores reales 
basada en esta 
saga. Los decorados 
recrean las 
instalaciones 
de Umbrella. 



EDICIONES ESPECIALES 



LA EDICIÓN 
JAPONESA incluye 
un libro de arte, 
una bandolera, 
disco de extras y 
una memoria USB 
de Umbrella. 
En Europa sólo 
podremos disfrutar 
de una caja metálica 
en edición limitada. 
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EL JUEGO 
AMERICANO 

incluye un muñeco, 
la mochila de 
mensajero de Tricell, 
el parche de agente 
de BSAA, La caja 
metálica, un disco de 
extras y un colgante 
de Kijuju. Esta joya 
cuesta 89 dólares. 




Este suplemento se vende conjunta e inseparablemente con 
Hobby Consolas N° 210. Prohibida su venta como producto independiente 

axel springera 




